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Carissimi Players, 
le vacanze son finite e ormai 
ricominciano pure le scuole, si torna 
alla vita di tutti i giorni dove però c'è 
lo spazio dei videogames che come di 
consueto entrano nella stagione top, 
ormai gli annunci tosti sono già stati 
fatti ad eccezione del classico Switch di 
novembre che ci auguriamo di rivedere. 
Quest'autunno oltre ai soliti nuovi 
capitoli dei vari FIFA e Cali of Duty 
c'è da segnare il ritorno di due grandi 
classici targato Ubisoft come Watch 
Dogs e Assassin's Creed. 

C'è finalmente un Crash nuovo dopo 
i successi dei precedenti remasterd 
che promette bene ma le vere novità 
sono l'arrivo di Marvel's Avengers e di 
Cyberpunk 2077 che dopo vari rinvi! 
si preannuncia forse come il titolo top 
della stagione. 

Tutto questo condito daH'ormai 
imminente debutto delle nuove console 
che già cominciano la loro "guerra delle 
esclusive" 

Anche per i nostri lettori si preannuncia 
una stagione scoppiettante con ben 
tre gadgtet omaggio in esclusiva su 
tre titoloni; FIFA 21, Assassin's Creed 
Valhalla e Watch Dogs Legion. 

Insomma si ricomincia e sembra che 
non manchi proprio nulla perché sia 
una stagione entusiasmante e noi siamo 
felicissimi di raccontarvela. 

Buona lettura e alla prossima 
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a cura dì Federico Baglivo 




Avengers... 

assemblei 

Dopo una serie di periodi di 
beta dai numeri decisamente 
interessanti, arriva finalmente 
nei negozi l'attesissima versione 
definitiva del progetto Avengers 
di Square Enix e dell'accoppiata 
Eidos/Crystal Dynamics. 

S embra passato un secolo, ma solo poco 

più di un anno fa assistevamo ad una delle 
conclusioni più scoppiettanti del cinema 
moderno d'azione o, per meglio definirlo, 
cinema supereroistico. 

Un cammino lungo circa dieci anni, partito con uno 
dei supereroi MarveI più amati, Iron Man, e terminato 
in un tripudio di emozionanti avvenimenti e grandiosi 
effetti speciali. La MarveI ha sicuramente cambia¬ 
to Il modo di intendere e di fare cinema. La Casa 
delle Idee ha costruito la sua personalissima saga 
cinematografica, basandola completamente sul suoi 
supereroi più famosi e rappresentativi; gli Avengers. 

E oggi, a distanza di un anno da quel Avengers; 
Endgame campione di incassi al botteghino, il gruppo 
di Iconici supereroi ritorna per una nuova avventura, 
con la differenza di non essere più sui grandi schermi 
cinematografici, ma nelle più piccole, e Intime, conso¬ 
le casalinghe. 

Marvel's Avengers è il nuovo titolo dedicato a Captain 
America e soci, sviluppato dall'accoppiata Eidos Mon- 
tréal e Crystal Dynamics - quest'ultima al lavoro su 
un titolo diverso dopo il reboot di Tomb Raider partito 
nel 2005 - e prodotto dal gigante giapponese Square 
EnIx. Il titolo giunge nelle nostre console al termine 
di un'estate atipica - ne abbiamo parlato ampiamente 
negli scorsi numeri - nonché dopo una serie di criti¬ 
che derivanti da un look Iniziale degli Avengers non 
proprio In linea con quanto ci si aspettava; saranno 
riusciti i ragazzi di Eidos/Crystal Dynamics a rendere 
giustizia ad una proprietà intellettuale così grande? 
Scopriamolo inslemel 

Durante un evento nella città di San Francisco chia¬ 
mato A-Day e dedicato ai Vendicatori - il nome Italia¬ 
no degli Avengers - succede qualcosa di terribile. 

La città viene attaccata da una Incredibile e molto 
forte minaccia che mette a repentaglio la vita del civili 
presenti alla festa. 

GII Avengers, Intuito II pericolo, si fiondano nel campo 
di battaglia per cercare di arginare I nemici, ma 
falliscono. 

La sconfitta sembra causare degli effetti nefasti per 
tutto il gruppo; Captain America, che al momento 
dell'attacco si trovava Isolato su un velivolo, viene 
apparentemente ucciso. A causa di questa terribile 
perdita, Iron Man, Thor, Hulk e Vedova Nera decidono 


s 





di sciogliere gli Avengers. 

Passati cinque anni dalla distruzione di 
San Francisco, la città è stata ricostruita 
ed è ora in mano ad un'organizzazione 
scientifica dal nome A.I.M., acronimo di 
Avanzate Idee Meccaniche. I supereroi - 
inclusi quindi gli Avengers - sono diventati 
dei fuorilegge; in un mondo messo a soq¬ 
quadro, l'unica che può iniziare a fare luce 
sulla faccenda è Kamala Khan, adolescen¬ 
te pakistana che dovrà ricomporre i puzzle 
della vicenda e scoprire i reali colpevoli 
dell'attentato dell'A-Day. 

Marvel's Avengers, parte da alcune 
premesse decisamente interessanti, 
coinvolgendo abilmente il giocatore 
neiia sua storia, che saprà regalare 
colpi di scena in più di un'occasione 
iungo tutto ia durata deli'avventura. 
Oitre aiia trama decisamente ben 
scritta e prodotta, ci sono anche tanti 
altri punti positivi. 

In primo luogo, la grande quantità di 
personaggi presenti nel gioco, con cui 
interagire: passiamo dal quintetto di base 
formato da Captain America, Iron Man, 
Hulk, Thor e Vedova Nera a cui si aggiun¬ 


gono anche tanti altri volti noti come, ad 
esempio, Captain MarveI, Occhio di Falco, 
Ant-Man, Dottor Strange, Black Panther 
e l'amichevole tessiragnatele di quartiere; 
Spider-man, per citarne alcuni. 

A questi si aggiungeranno anche tutta 
una serie di personaggi di supporto, come 
Hank Pym, Maria Hill, J.a.r.v.i.s. e l'imman¬ 
cabile Nick Fury. Un cast di tutto rispetto 
per un titolo che fa della spettacolarità 
tipica dei fumetti e dei film MarveI la sua 
principale caratteristica. 

Il gioco non è, chiaramente, solo 
un grandissimo contenitore di 
personaggi, anzi. 

La qualità dell'esperienza 
confezionata da Crystal Dynamics e 
Eidos è di assoluta qualità, e ricalca 
con forza la volontà di mettere 
il giocatore nei panni del loro 
supereroe preferito. 

Infatti, la quantità di modalità di gioco 
presenti nel titolo permetteranno a tutti gli 
appassionati lunghe sessioni di diverti¬ 
mento in compagnia dei propri beniamini, 
sia da soli che in compagnia. 

Marvel's Avengers, difatti, è giocabile 


in singolo o in multiplayer fino ad un 
massimo di quattro giocatori, ha una forte 
componente narrativa e delle feature ben 
sviluppate legate alla progressione del 
personaggio tramite albero delle abilità. 
Tecnicamente, il gioco ha saputo tornare 
indietro sui suoi passi a seguito di alcune 
critiche ricevute sul fronte del look iniziale 
dei personaggi, come anticipato all'inizio 
di questa recensione, e il risultato finale è 
godibile e decisamente di qualità. 

Effetti grafici e modelli sono generalmente 
ben fatti, e anche le animazioni rendono 
bene l'idea di spettacolarità e potenza dei 
personaggi che controlleremo. 

Buono il comparto audio e ottimo il 
sistema di controllo, capace di restituire 
un feedback esperenziale di primo livello; 
controllare una macchina da guerra come 
Hulk vi gaserà tantissimo, così come lo 
stesso accadrà controllando tutti gli altri 
personaggi. 

In definitiva, non possiamo che consiglia¬ 
re Marvel's Avengers a tutti gli appassio¬ 
nati di videogiochi action mentre per gli 
appassionati dei comics della Casa delle 
Idee è assolutamente un must-have. 
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~ Uri'esteticà ben sviluppata, un sistema di controllo preciso ed intuitivo e 
un’esperienza genetaie di qnalità rendono qnestS^Matvei’s Avengers nno 
dei videògiochi più interessanti di questo periodo,'oltre che una bellissima 
sorpresa al termine della stagionèestiva. Y ’ 

. Il nostro consiglio? Non lasciatevelo scappare! 
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' StarWarsSquadrons 


Dopo la batta^ia di Endor noi finalo di 
Episodio 3 ii Ritorno dolio Jedi, dopo ia 
distruziono doila soconda Morte Nera... 


D omina la galassia con il tuo 

caccia in Star Wars; Squadrona 
e scopri una nuova esperienza 
di gioco in cui i piloti sono i veri 
protagonisti. 

Allaccia le cinture e prova il brivido dei 
combattimenti stellari multigiocatore in 
prima persona con la tua squadriglia. 
Combatti insieme alla Nuova Repubblica 
e all'Impero, sali nell'abitacolo e lancia¬ 
ti in strategiche battaglie spaziali 5v5. 
Personalizza il tuo caccia stellare e scegli 
la composizione della squadriglia in base 
ai diversi stili di gioco per non lasciare 
scampo al nemico. 

Il gioco di squadra è essenziale e i piloti 
affronteranno missioni tattiche in campi 
di battaglia vecchi e nuovi, come Yavin 
Prime e la luna distrutta di Galitan. 

Pilota caccia stellari come gli Ala-X e i TIE. 
Personalizza l'equipaggiamento e gli 
oggetti estetici, e distribuisci l'energia ad 
armi, scudi e motori in modo strategico 
dal tuo abitacolo. 

Inoltre, se preferisci potrai giocare dall'i¬ 
nizio alla fine in realtà virtuale su PlaySta- 
tionVR e PC! 

Diventa un pilota provetto in una emozio¬ 
nante campagna per giocatore singolo di 
Star Wars ambientata dopo II ritorno dello 
Jedi. Scopri la storia dalla prospettiva delle 
due fazioni in conflitto, mentre emblema¬ 
tici leader emergenti si contendono il do¬ 


minio della galassia. La Nuova Repubblica 
lotta per la libertà. L'Impero esige ordine. 
Unisciti ai migliori della galassia. 

TUTTE LE UNITA' A RAPPORTO 
Pianifica gli attacchi con la tua squadri¬ 
glia nella sala briefing prima di tuffarti in 
campi di battaglia galattici in continua 
evoluzione. Mettiti alla prova in intensi 
combattimenti multigiocatore 5v5 o unisci 
le forze con la tua squadriglia per vincere 
monumentali battaglie tra flotte. Insieme 
sarete i migliori della galassia. 

PROVA CACCIA STELLARI 
LEGGENDARI 

Pilota diverse classi di caccia appartenen¬ 
ti sia alla flotta imperiale che a quella della 
Nuova Repubblica, inclusi gli agili Ala-A e 
i devastanti bombardieri TIE. 

Modifica il tuo veicolo, scegli come 
distribuire l'energia ai sistemi e distruggi i 
nemici in strategiche battaglie spaziali. 
DIVENTA UN VERO PILOTA DI STAR 
WARS 

L'abitacolo sarà la tua nuova casa. 
Sfruttane i sistemi a tuo vantaggio e, con 
solo un sottile strato di metallo e vetro a 
separarti dalle insidie dello spazio, senti 
tutta l'intensità del combattimento in 
prima persona. Scopri le appassionanti 
modalità multigiocatore e avventurati 
nella modalità giocatore singolo per vivere 
un'incredibile storia firmata Star Wars am¬ 
bientata nell'ultimo periodo della Guerra 


Civile Galattica. Se vuoi, gioca Star Wars: 
Squadrona in realtà virtuale dall'inizio 
alla fine e sentiti come se fossi realmente 
nello spazio. 

LA MISSIONE E' CHIARA 

Star Wars; Squadrona ti regala un'espe¬ 
rienza di gioco completa, in cui potrai 
ottenere ricompense fin da subito. 

Avanza e sblocca nuovi elementi come 
armi, scafi, motori, scudi e oggetti estetici 
seguendo un percorso di progressione 
accattivante e sempre pieno di sorprese. 

Star Wars Squadrona farà vivere ai gioca¬ 
tori una campagna in giocatore singolo in 
cui prenderà i panni di ben due protago¬ 
nisti personalizzabili, uno facente parte 
della Ribellione e uno aN'interno di una 
squadriglia dell'Impero. 

La storia che viene narrata è ambientata 
dopo la battaglia di Endor nel finale di 
Episodio 3 II Ritorno dello Jedi, dopo la 
distruzione della seconda Morte Nera. 
Squadrona propone anche delle modalità 
multigiocatore suddivisa in diverse tipolo¬ 
gie di battaglie spaziali da affrontare con 
piloti di tutto il mondo. 

Tra queste ci sarà anche una modalità 
chiamata Fleet Battle, che permetterà a 
quattro giocatori di unire le forze parten¬ 
do dal creare una strategia comune per 
riuscire a distruggere un intera flotta di 
nemici controllati dalla IA. 
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La prossima generazione di y 

consoie videoiudiche non è ^ 

ancora arrivata, ma per moiti/ 
sostenitori Sony e Microsoft^è 
già partita un'agguerrita consoie 
war: quaie sarà i'eiemento, i'ago 
deiia biiancia dei successo di 
PiayStation 5 e Xbox Series X? 


opo una pausa estiva passata a 
sollazzarci tra luoghi di vacanza, 
lavoro e videogiochi, torniamo 
con uno speciale freschissimo, 
che ci proietta verso la nuova 
generazione delle console di casa Sony e 
di casa Microsoft. 

Vero che ancora non sappiamo con preci¬ 
sione le date di uscita o i prezzi di ognuna, 
ma confidiamo che presto ne sapremo 
sicuramente di più - dato anche il fatto 
che sono più o meno state ufficializzati 
quantomeno i periodi d'uscita delle due 
console, che sembrano essere davvero in 
dirittura d'arrivo. 

Così, in questa estate atipica in cui abbia¬ 
mo avuto modo di assistere ad entrambe 
le presentazioni dei due colossi dell'Intrat¬ 
tenimento digitale, ci siamo chiesti cosa 
potesse rappresentare il vero Deus Ex 
Machina, il punto focale capace di decre¬ 
tare il successo o l'insuccesso di Playsta¬ 
tion 5 o Xbox Series X. La risposta è stata 
unanime: le esclusive di ogni piattaforma. 
Esclusive; una storia che parte da lontano 
Il dualismo, se così possiamo definirlo, 
Sony - Microsoft, inizia tempo fa, e preci¬ 
samente agli inizi degli anni 2000, quando 
il colosso di Redmond decise di entrare 
di prepotenza nel mondo del mercato dei 
videogiochi presentano la sua prima con¬ 
sole casalinga, l'Xbox, che tanto successo 
ebbe negli anni a venire. 

Finalmente, gli appassionati videogioca¬ 
tori poterono avere accesso a piattaforme 
diverse, liberi di scegliere quali o quante 
console e giochi acquistare, in un tripudio 
di possibilità capaci di convincere e in 
qualche modo condizionare la scelta 
dell'appassionato. 


In questo contesto, fu probabilmente 
questo il periodo nel quale si consolidò 
il concetto di "esclusiva", che altro non è 
che r accordo, temporale o permanen¬ 
te, tra sviluppatore e platform holder, 
di portare un determinato titolo solo ed 
esclusivamente su una console. 

Da allora abbiamo assistito a numerose 
battaglie - chiaramente, videoludiche - 
basate quasi interamente sulle esclusive. 
Presentazione dopo presentazione, anno 
dopo anno, l'attenzione si è spostata sem¬ 
pre più dall'hardware al software e, per 
quanto ci siano ancora un gran numero di 
appassionati videogiocatori che ricer¬ 
cano la potenza bruta nella loro console 
preferita, siamo certi che la vera chiave di 
volta del successo delle console next gen 
si giocherà ancora una volta sul campo 
delle esclusive. Quindi, non ci resta che 
valutare assieme la situazione, al netto di 
qualche sorpresa in arrivo nei prossimi 
mesi, relativa a Sony e Microsoft. 

Playstation 5 e Unreal Engine 

Partiamo subito con Sony e la sua 
Playstation 5 che, dopo una conferenza 
da remoto alla scorsa GDC non proprio 
brillantissima, ha impostato una strategia 
comunicativa tutta basata sulla potenza 
del suo sistema d'intrattenimento. Non 
è certamente un caso, infatti, se dopo il 
mezzo passo falso della prima presenta¬ 
zione - anche se, va specificato, la GDC è 
da sempre stato un evento principalmente 
orientato agli sviluppatori - abbiano conti¬ 
nuato a mettere l'accento sulla architettu¬ 
ra della loro prossima console. 

Ma, come prevedibile, la base di video¬ 


giocatori voleva vedere i giochi in azione, 
capire su cosa potevano passare il loro 
tempo una volta montata Playstation 5 in 
salotto. 

E Sony ha risposto, dapprima con una 
presentazione mozzafiato in collaborazio¬ 
ne con Epic, nella quale ha mostrato tutte 
le potenzialità della prossima iterazione 
di Unreal Engine sulla console Sony e, 
successivamente, con un'altra presenta¬ 
zione in cui ha mostrato alcune delle sue 
prossime esclusive. 

Tolto Godfall, un misto molto interessante 
che pesca meccaniche di gioco da titoli 
come Monster Hunter, Destiny e Dark 
Souis e primo, vero, titolo Playstation 5 
presentato come esclusiva, gli altri titoli 
presentati sono, per la maggior parte, un 
segno di continuità con il passato recente. 
Ci troviamo così di fronte ad esclusi¬ 
ve storiche come Gran Turismo 7, che 
molto probabilmente riuscirà ad uscire in 
tempo per il day one della console, a cui 
si affiancano gustose, interessantissime 
novità come Deathloop, nuovo spara¬ 
tutto di Arkane Studios, i geniali creatori 
di Dishonored e Prey, o Project Athia, di 
Square Enix, misterioso titolo costruito sul 
Luminous Engine e di cui, al momento, 
sappiamo ancora molto, molto poco. 

Come detto poc'anzi, la scelta di Sony 
sembra voler proseguire nella solco della 
tradizione e, infatti, l'altra serie di esclu¬ 
sive finora presentate vede tra i presenti 
titoli del calibro di Demon's Soul, remake 
del mostro sacro di FROM Software, un 
nuovo capitolo di Spider-man interamente 
dedicato a Miles Morales e sviluppato da 
Insomniac, un nuovo - e da quanto ab¬ 
biamo visto, incredibile dal punto di vista 
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tecnico - capitolo di Horizon, denominato 
Horizon Forbidden West e, ultimo ma 
non per importanza, un nuovo capitolo 
di Ratchet & Clank, dal nome Ratchet & 
Clank; Rift Apart. 

Insamma, grazie ad una serie equilibrata 
di nuove proprietà intellettuali ed episodi 
di serie già uscite, Playstation 5 sembra 
aver decisamente voluto puntare sul 
detto; "Pochi - almeno inizialmente - ma 
buoni". 

La politica di Microsoft 

Il colosso di Redmond deve aver impa¬ 
rato alla grande la lezione derivata dalla 
prima presentazione di Xbox One. Ve la 
ricordate? 

Era praticamente quasi interamente in¬ 
centrata su TV e Sports, e una delle criti¬ 
che maggiori che vennero mosse a Micro¬ 
soft fu proprio quella di non aver tenuto 
conto che stessero fondamentalmente 


vendendo una console per videogiochi, 
e non solo un oggetto hi-tech capace 
di interagire con la televisione tramite 
comandi vocali ricevuti dal Kinect - tanto 
è vero che la prima versione della console 
veniva venduta con questo accessorio. 
Durante gli anni, però, va dato merito a 
Microsoft di aver recuperato alla gran¬ 
de lo svantaggio perso inizialmente nei 
confronti di Playstation, con una politica 
software-centrica che ha ripagato degli 
sforzi profusi. 

A differenza di Sony, Microsoft ha voluto 
presentare - non casualmente - un mag¬ 
gior numero di titoli, composti prevalen¬ 
temente da nuove proprietà intellettuali 
sviluppate da studi first e third party. 

Al fianco del sempreverde (ah-ah!) Master 
Chief di Maio Infinite e all' interessan¬ 
tissimo secondo episodio di Hellblade; 
Senua's Sacrifico, che per l'occasione è 
stato chiamato Senua's Saga; Hellblade II, 
troviamo altre interessanti novità. 



Si parte con Everwild di Rare, dallo stile 
peculiare e caratteristico, Scorn una 
misteriosa avventura che eredita lo stile 
di H.R. Giger per la sua estetica, a cui si 
unisce The Medium thriller psicologico di 
Blooper Team. Per restare in tema, anche 
Ninja Theory - sviluppatori di Senua - 
porteranno un side project orrorifico, 
attualmente chiamato Project; MARA 
sulla console di Microsoft. Direi che ce n'è 
davvero per tutti i gusti! 

In conclusione, si preannuncia un inizio di 
stagione next gen decisamente scoppiet¬ 
tante e ricca di contenuti video ludici. 
Certo, per decretare il successo di una 
o dell'altra console dovremo aspettare i 
primi mesi e valutare i due lanci nel loro 
insieme. 

Ciò che sappiamo di per certo, è che sia 
Playstation 5 che Xbox One series X han¬ 
no il potenziale per farci divertire per lun¬ 
ghissimo tempo. E noi non vediamo l'ora 
di poterlo fare con entrambe le console! 



XBOX 

SERIES X 
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Assassini 


LA VIA 
DEL 
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CaptainTsubasa:Rise 
ofNewChampionsèun 
gioco che ovviamente si 
presenta ad un pubbiico 
ben preciso, come 
d’aitronde tutti i prodotti 
tratti daiicenzecosì 
pesanti e importanti. 


C 'è da fare una premessa, par¬ 
liamo di un prodotto che sulla 
carta è un progetto davvero 
difficile da realizzare visto che 
togliendo Inazuma Eleven 
sulle portatili Nintendo, il calcio arcade 
non ha mai avuto grande successo visto 
che è parecchio complicato proporre 
un gameplay che diverta e che riesca a 
riportare nel gameplay le azioni frenetiche 
e spettacolari degli anime. Inoltre con 
Captain Tsubasa bisogna stare attenti ai 
numerosi fan della saga di Holly e Benjl le 
cui aspettative sono molto alte. 

Quindi partiamo col dire che questo 
Captain Tsubasa: Rise of New Champions 
è un titolo ben riuscito, ricco di contenuti 
e divertente. 

La modalità storia è la punta di 
diamante dell'offerta di gioco. 

Si divide in due archi narrativi 
distinti, il primo Episodio Tsubasa 
è dedicato agli eventi del Torneo 
delle Medie, che occupa la seconda 
metà dell'anime remake uscito 
nel 2018 e anche diversi episodi 
dell'originale anni 80 al quale siamo 
tutti affezionati. 

In particolare questo episodio della parte 
narrativa serve principalmente come 
tutorial per capire al meglio le mecca¬ 
niche di gioco, che non ha un confronto 
diretto con altri giochi di calcio, ma bensì 
riesci a proporre un gameplay innovativo 
e semplice, che rende fede all'anime. Una 
partita a Captain Tsubasa; Rise of New 
Champions inizia con una parte gestio¬ 
nale simile a quella che troviamo in altri 
titoli sportivi, dove è possibile scegliere 
la formazione da schierare in campo e le 
tattiche di gioco da attuare. Purtroppo 


questa fase è un po' fine a sé stessa visto 
che il gioco vero è sul campo di gioco, 
dove alle meccaniche classiche dei giochi 
di calcio, si aggiungono i colpi speciale 
storici della serie come il Tiro della Tigre 
che quasi sempre si trasformano in un gol. 
Un'altra meccanica interessante è quella 
relativa alla Zona V, una barra che si ca¬ 
richerà con le azioni della nostra squadra 
portate a buon fine. Una volta caricata la 
barra, potremmo usarla per parare anche i 
tiri speciali degli avversari e salvare un gol 
praticamente certo. Nel complesso una 
partitura in Captain Tsubasa: Rise of New 
Champions si tramuta in una puntata del 
cartone animato, completa di animazioni 
durante le azioni salienti. 

^ L'altro episodio della modalità in 
singolo è l'Episodio New Mero dove 
potremo creare il nostro personaggio 
tramite l'editor di gioco per poi 
scegliere la nostra squadra e iniziare 
la nostra carriera alla rincorsa dei 
campionati mondiali per sfidare le 
nazionali migliori al mondo, tra cui 
ovviamente il Giappone. 

Il nostro giocatore migliorerà con il tempo 
e con le buone prestazioni, attraverso 
una componente ruolistica ben struttu¬ 
rata e ben radicata nel gameplay, così 
come la gestione delle affinità con i nostri 
compagni di squadra le quali forniranno 
dei bonus alle statistiche individuali e di 
squadra. Questo Episodio New Mero 
ricorda molto la modalità II Viaggio vista 
in FIFA, con l'aggiunta delle fantastiche 
cutscene animate che rendono tutto 
il pacchetto un fagotto ricco di ricordi 
e belle emozioni, con la giusta dose di 
fanservice dedicato ai fan della serie 
televisiva e dei manga, al quale la parte 
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narrativa deN'Episodio New Mero prende 
particolarmente spunto. La modalità 
"carriera" riesce a tenere incollati allo 
schermo per almeno 20/30 ore nei due 
episodi, una modalità variegata e ricca 
di contenuti che rappresenta la punta di 
diamante del gioco al quale si affermava 
poi un comparto multigiocatore, in locale 
fino a 4 giocatori e competitivo Online, che 
promette tanto divertimento con gli amici 
vista la natura arcade del titolo. Inoltre la 
componente multiplayer Online è arricchi¬ 
ta dalle Leghe, una sorta di torneo dove 
dovremo competere con la nostra squa¬ 
dra personalizzata, composta dai giocatori 
che andremo a sbloccare attraverso la 
carriera in singolo. 

Da segnalare inoltre che nel gioco non è 


presente alcun sistema di micro transa¬ 
zioni e tutti gli elementi cosmetici ed extra 
vari dovranno essere sbloccato semplice- 
mente giocanti (come accadeva nei bei 
vecchi tempi). 

Dal punto di vista tecnico, lo stile grafico 
dei personaggi si rifà molto alla serie 
remake uscita due anni fa, con una grafica 
in cel shading di un livello pari all'anima 
durante le cutscene, ma purtroppo un 
po' carente nelle animazioni e nei modelli 
poligonali durante il gameplay, dove ci 
saremmo aspettati un livello di dettaglio 
più alto visto i tempi. 

Ottimo invece il comparto audio, con 
musiche epiche ed azzeccate, un vasto 
campionario di effetti audio a cui il gioco 
accinge durante il gameplay e un dop¬ 


piaggio in giapponese con la localizzazio¬ 
ne in italiano per quanto riguarda i testi 
che ci è sembrata convincente. 

Nel complesso la produzione di Cap- 
tain Tsubasa; Rise of New Champions è 
dedicata ai fan più accaniti della serie, 
ad un pubblico che già sa che cosa sta 
comprando a scatola chiusa, ma il gioco 
è buono, divertente e secondo noi ci 
sono parecchi spunti che potrebbero fare 
scuola per un futuro FIFA Street o un'altro 
titolo più arcade dedicato al calcio, ma 
che per ora fanno di Captain Tsubasa: 
Rise of New Champions un gioco unico, 
che consigliamo a chiunque voglia diver¬ 
tirsi in compagnia e perché no, scoprire 
una delle serie più iconiche della storia 
dei manga e degli anime. 












































































PER FARTI SENTIRE MEGLIO 

□FFERTA SPECIALE FINO AL 3D SETTEMBRE 
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LICENZA UFFICIALE SONY PS4® 

• Cuffie leggere e regolabili 

• Altoparlanti da 40mm 

• Design Eso-scheletro Mono auricolare 

• Fascia per la testa in gommapiuma memorye cuscinetti imbottiti 

• Microfono regolabile 

• Telecomando per il controllo del volume 

• Connettore analogico 3.5mm 


CUFFIE COMPATIBILI CON PC - LAPTOP - MOBILE - CONSOLE 

• I potenti driver da SOmm creano un'esperienza acustica immersiva 

• I cuscinetti auricolari a doppio materiale consentono la totale 
cancellazione del rumore esterno 

• Il microfono con cancellazione del rumore è montato su un braccio 
flessibile, che se mosso innesca il mute 


CUFFIE CON LICENZA MICROSOFT XBOX PER XBOX ONE™ 

• Cuffie leggere e regolabili 

• Altoparlanti da 40mm 

• Design Eso-scheletro Mono auricolare 

• Fascia per la testa in gommapiuma memory e cuscinetti imbottiti 

• Microfono regolabile 

• Telecomando per il controllo del volume 

• Connettore analogico 3.5mm 


CUFFIE COMPATIBILI XBOX ONE™ PS4® NINTENDO SWITCH® 

• Cuffie leggere e regolabili 

• Altoparlanti da 40mm 

• Design Eso-scheletro Mono auricolare 

• Fascia per la testa in gommapiuma memory e cuscinetti imbottiti 

• Microfono regolabile 

• Telecomando per il controllo del volume 

• Connettore analogico 3.5mm 


Offerte valide salvo esaurimento scorte promozionali 
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Bubba N’ SHx 

le avventure di un umano 
e un bastoncino alieno 
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Amiga. Sega Mega Drive 


Puzzie/Piatferm 


Cere Design 

© 

Tengen 



B entornati al nostro consueto 
angolo del retrogamingi Le 
vacanze estive sono terminate e 
quale miglior modo di celebrare 
il nostro rientro se non spolve¬ 
rando un vecchio classico. 

Oggi prendiamo in causa un platform 2D 
con elementi puzzle uscito su Amiga e 
Mega Drive nel 1994; il gioco stupì tutti 
all'epoca per via del suo gameplay geniale 
e per i suoi due bizzarri protagonisti, par¬ 
liamo di Bubba 'N' Stix. 

Innanzitutto è necessario stabilire una 
cosa: senza ombra di dubbio la migliore 
versione è proprio quella per Mega Drive 
grazie ad alcuni tocchi di classe purtroppo 
mancanti nella controparte Amiga! 

Il titolo vede il povero operaio tuttofa¬ 
re Bubba rapito da una razza di alieni 
robotici intenti a collezionare campioni di 
organismi viventi. In questa inconsueta 
situazione Bubba farà la conoscenza di 
Stix, un bastoncino alieno con tanto di 
occhi e bocca. Insieme i due uniranno le 
loro forze per sfuggire ai malvagi rapitori 
e tornare ai loro rispettivi pianeti percor¬ 
rendo un viaggio che li porterà di fronte a 


forme di vita bizzarre e mondi alieni ostili. 
Bubba 'N' Stix si dirama in cinque schemi 
dove il giocatore dovrà muoversi e saltare 
come un classico platform sfruttando al 
contempo le abilità di Stix. 

Ci troveremo infatti costantemente in 
situazioni dove sarà necessario usare il 
bastone nei modi più disparati; potre¬ 
mo lanciarlo in un buco e usarlo come 
piattaforma per raggiungere un punto più 
elevato, potremo usarlo per sconfiggere 
un nemico, per schiacciare un interruttore 
lontano o persino per respirare sott'acqua 
usandolo come un beccaio. 

Gli utilizzi sono molteplici e non sarà sem¬ 
pre intuitivo come risolvere i vari enigmi 
che si porranno davanti a noi. 

Alcune volte le aree saranno ampie e 
dovremo capire cosa fare, quando farle e 
come farle. Per certi versi ricorda un po' 
quelle avventure punta e clicca dove vi 
sono situazioni da risolvere svolgendo di¬ 
verse azioni, qui il concetto è molto simile, 
ma tutto ruoterà attorno al piccolo Stix. 
Starà a noi capire come usarlo nel modo 
corretto per poter proseguire nell'avven¬ 
tura. Un titolo certamente insolito, ma 


geniale con un comparto tecnico ottimo 
per quegli anni, con una spanna in più su 
Mega Drive. 

Ricordiamo inoltre che Bubba 'N' Stix 
è stato confezionato da Core Design 
che in quel periodo ha sfornato classici 
intramontabili su Amiga come Premiere 
e Chuck Rock. Chissà, magari sentirete 
parlare di loro proprio nelle prossime 
recensioni, ma questa è un'altra storia. 
Come dicevamo il gioco è stato concepi¬ 
to originariamente su Sega Mega Drive 
per essere poi convertito su Amiga ECS 
(ovvero 500/600) e Amiga CD32; pur 
possedendo un hardware di tutto rispetto 
ed adatto, se ben programmato, ad ospi¬ 
tare platform game di buona qualità, le 
due versioni Amiga risultano però essere 
peggiori della versione Mega Drive (pur 
essendo quella per CD32, per maggiori 
specifiche hardware della macchina, 
leggermente superiore a quella per Amiga 
standard). 

Se volete provare qualcosa di diverso, 
fresco e nuovo ancora oggi, il nostro 
consiglio è quello di recuperare Bubba 'N' 
Stix, non ne rimarrete delusi. 
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la piu potente 
di sempre 

inutiie dire che Xbox Series X sarà ia Xbox più 
potente di sempre. 

Tra ie più grandi novità troviamo ia presenza 
deii'SSD, utiie per abbattere i tempi di attesa 
dettati dai caricamenti. CPU e GPU reaiizzate 
in coiiaborazione con AMD, Ray Tracing e aitre 
_ tecnoiogie piuttosto interessanti. 




\ 


ual è la data di uscita di Xbox 
Series X? È già nota da tem- 
H H po: periodo natalizio 2020. Ci 
aspettiamo di vederla arrivare 
sul mercato verso la metà o la 
fine di rWvembre 2020, in concomitanza 
con l'arrivo di Playstation 5. Alla sua usci¬ 
ta saranno passati quindi 7 anni dall'ar¬ 
rivo sul mercato di Xbox One (in Europa 
arrivo il 22 novembre). Xbox 360, per la 
cronaca, durò un anno in più. A marzo 
è stata comunicata per sbaglio la data 
corrispondente al Thanksgiving, ovvero 
il 26 novembre 2020, data smentita suc¬ 
cessivamente da Microsoft. Si tratta però 
di una finestra di uscita molto probabile, 
vista l'incombenza del Black Friday. 
Prezzo 

Il prezzo di Xbox Series X è ancora 
sconosciuto. Ci aspettiamo comunque di 
vederla arrivare sul mercato a 499$. C'è 
però da dire che secondo varie fonti, e 
anche dando retta allo stesso nome della 
console, potrebbe esserci un'intera fami¬ 
glia di console e quindi prezzi variabili. 
Controller 

Ovviamente a fianco di Xbox Series X 
ci sarà anche un nuovo controller. Le 
novità non mancano, a partire dal design. 
La scocca è stata resa più affusolata in 
modo da favorire l'impugnatura anche a 
chi ha le mani più piccole. Cambia anche 
il D-Pad che diventa più simile a quello 
presente a bordo del modello Elite. Sulla 
parte frontale c'è un nuovo pulsante de¬ 
dicato alla condivisione, che permetterà 
di condividere schermate e clip di gioco 
istantaneamente. Lato hardware trovia¬ 
mo Bluetooth Low Energy, porta USB 
Type-C e una serie di miglioramenti de¬ 
nominati Dynamic Latency Input. Questi 
ultimi serviranno a migliorare l'input lag. 

Il nuovo controller sarà poi compatibile 


anche con Xbox One, PC, Android e iOS. 

Dimensioni 

Microsoft ha svelato le dimensioni ufficia¬ 
li della console. La base è di 15,1 centi- 
metri per 15,1 centimetri, quadrata quindi. 
L'altezza è pari a ben 30,1 centimetri. Ad 
essere precisi, One X occupa circa 4.300 
centimetri cubi mentre Series X circa 
7.900. Non è propriamente piccola quindi! 
Sicuramente svetterà di più nei salotti 
degli utenti. 

Retro-compatibilità 
La retro-compatibilità, a detta di Micro¬ 
soft, è uno dei tre pilastri fondamentali su 
cui si poggia la console. Tutti i giochi di 
Xbox One, Xbox 360 e della primissima 
Xbox saranno compatibili con Xbox Se¬ 
ries X, e funzioneranno meglio che sulla 
console originale per cui erano previsti: 
tempi di avvio e caricamenti ridotti, trame 
rate più stabile, risoluzione più alta e 
migliore qualità dell'immagine. 
Caratteristiche tecniche 
CPU; 

Custom Zen 2 octa-core a 3,8 GHz (3,66 

GHz w/ SMT), 7 nm 

GPU; 

Custom BONA 2 12 TFLOPS, 52 CUs a 
1,825 GFIz, Ray Tracing, Variable Rate 
Shading 
RAM; 

16 GB GDDR6, 320 mb bus 
Larghezza della banda di memoria: 

10 GB a 560 GB/s, 6 GB a 336 GB/s 
Memoria interna; 

SSD Custom 1 TB NVME 
Espansione di memoria; 
fino a 1 TB 
Memoria esterna; 
supporto ad FiDD USB 3.2 
Flusso I/O; 

2,4 GB/s (Raw), 4,8 GB/s (file compressi, 
hardware custom per la decompressione) 


Drive ottico; 

4KUHD Blu-Ray 
Performance; 

4K @ 60 fps, fino a 120 fps 
Peso; 

4,45 kg 
Dimensioni: 

15,1 X 15,1 X 30,1 cm 
Porte; 

HDMI 2.1 output, 3 X USB 3.02, Ethernet, 
alimentazione. Slot per la memoria 
Per quanto riguarda risoluzione e trame 
rate, Xbox Series X sarà in grado di 
riprodurre i giochi in 4K a 60 fps. In certi 
casi ci spingeremo fino a 120 fps, e grazie 
al Variable Refresh Rate (una sorta di 
G-Sync/FreeSync), Xbox si adatterà ai 
monitor o ai televisori dotati di refresh 
rate elevato. Si è parlato persino di 8K, 
senza però scendere troppo in dettagli. 
Xbox Series X sarà poi dotata di un SSD 
da 1 TB espandibile tramite schede SSD 
proprietarie. In ogni caso si potranno 
usare anche hard-disk esterni via USB 
3.2. Microsoft ha parlato di Xbox Velocity 
Architecture, in riferimento all'integrazio¬ 
ne tra hardware e software che costitui¬ 
rebbe la vera innovazione della console. 
Grazie alla velocità dei suoi componenti 
(velocità I/O deirSSD prevalentemente) 
gli sviluppatori hanno a disposizione 100 
GB di asset da mandare istantaneamen¬ 
te in streaming. Ad avvantaggiarsene 
saranno ad esempio i giochi open worid 
che vedranno abbattuti eventuali tempi di 
caricamento, rallentamenti o effetti pop- 
up derivanti dalla lentezza di caricamento 
degli asset stessi. A supporto del gioca¬ 
tore c'è anche la Quick Résumé Techno¬ 
logy, che permetterà di riprendere il gioco 
da dove lo avevamo lasciato nell'arco di 
pochi secondi anche dopo aver spento e 
riacceso la console. 
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L a stagione sportiva 2020/21, la più 
lunga della storia del calcio mo¬ 
derno, è ormai giunta al termine, e 
con essa si concludono qui anche 
i nostri appuntamenti legati a Fifa 
20 Ultimate Team, i quali ovviamente 
riprenderanno una volta uscita la nuova 
edizione del simulatore di calcio targato 
EA Sporte. 

Abbiamo pensato di salutarvi con una 
Top 11 che raccontasse al meglio le 
coppe europee appena conclusesi; Il 
modulo è uno spregiudicatissimo 3-1-4-2, 
per farvi divertire ad andare all'attacco, 
a pressare alto con molti uomini e a spa¬ 
ventare gli avversari con il vasto arsenale 
offensivo a vostra disposizione. 


Per reggere un tale impatto serve una 
retroguardia di ferro, e chi meglio di 
Manuel Neuer, il miglior portiere della 
stagione, può guidarla? Davanti a lui 
poniamo tre centrali molto rapidi che ci 
aiuteranno a giocare d'anticipo sulle pun¬ 
te avversarie e a coprire i vuoti lasciati da 
i nostri esterni, non propriamente difensi¬ 
vi: l'altro bavarese Alaba, il sorprendente 
Upamecano del Lipsia e Kimpembe del 
Psg, per la verità non tra i migliori della 
difesa parigina ma funzionale alla nostra 
squadra. 

Sulle fasce puntiamo sull'estro di Di Ma¬ 
ria, in versione ala sinistra, e sulla forza 
d'urto di Gnabry TOTSSF, inarrestabile 
se abbinato a uno stile intesa che ne 


aumenti il fisico. 

In mezzo al campo la fisicità di Banega 
si abbina alla capacità di andare a rete 
o servire assist di Aouar (scambiatelo di 
posizione con l'argentino appena inizia 
la partita) e Thiago Alcantara, premiato 
dalla Uefa e da FUT stesso come miglior 
giocatore della finale, una carta che 
dovete assolutamente accaparrarvi. I 
nostri cannonieri sono il Pallone D'Oro 
ad honorem Robert Lewandowski, una 
macchina perfetta sia nel calcio reale 
che su FUT, e Luuk de Jong, il migliore in 
campo dell'altra finale, quella di Europa 
League, anche lui premiato con una 
carta dedicata. 

Speriamo che riuscirete a divertirvi con 
questa squadra o a prendere spunto da 
essa per creare il vostro team personaliz¬ 
zato, e vi diamo appuntamento al prossi¬ 
mo mese con tutte le novità di Fifa 21. 

Ci auguriamo vivamente di veder di nuo¬ 
vo partite così importanti con la cornice 
di pubblico che meritanol 
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I Project GARS 3 

1^1 28 agosto 

PS4/X0NE 
Simulazione 
Slightiymad Studios 
© Bandai Namco 






Coni primi due capitoli 
della serie,! ragazzi di 
SlightIyMad Studios sono 
riusciti ad imporsi nel 
mercato con un gioco di 
pida con grande impronta 
simulativa, pur mantenendo 
la possibilità di adattarlo 
alle esigenze di opi 
giocatore tramite i vari aiuti 
alla pida, che riuscivano a 
renderlo meno ostico peri 
giocatori casual. 


arcade e ricco 




C on Project Cars 3 si è presa 

un'altra strada che senza dub¬ 
bio farà storcere il naso a chi ha 
apprezzato i primi due capitoli 
e in generale, a chi si aspettava 
un ulteriore miglioramento del gioco per 
andare ad offrire una valida alternativa a 
GT Sport. 

I Ci leviamo subito il pensiero di dirlo, 
Project Cars 3 è un gioco fortemente 
arcade, che abbandona del tutto il 
suo sistema di guida simulativo, in 
funzione di un approccio più imme¬ 
diato e simile a quanto visto in Grid o 
al vecchio Need for Speed Shift. 

Lo si capisce quando appena si inizia la 
nostra prima partita a bordo del primo 
bolide scelto si percepisce come la nostra 
postazione con volante e pedaliera sia 
totalmente inutile e poco adatta al sistema 
di guida e così si toma al caro vecchio 
pad che restituisce senza ombra di dubbio 
il feeling migliore per Project Cars 3. Le 
auto tendono a partire subito in derapata, 
un sistema spettacolare e figlio appunto 
degli ultimi Need for Speed, ma non è 
finita qui. Project Cars 3 dice addio anche 
a diverse feature figlie del "vecchio" siste¬ 
ma di gioco simulativo come la gestione 
delle temperature e dei consumi interni 
ed esterni delle gomme e di conseguenza 
anche il cambiamento di prestazioni reali¬ 
stico che aveva l'auto in pista con gomme 
usurate. 

Il cambiamento è senza dubbio drastico 
e ci ha lasciato spiazzati anche a noi, 
ma la sensazione provata pad alla mano 
con Project Cars 3 è stata quella di avere 
tra le mani un gioco nuovo, una nuova 


incarnazione della serie che una volta 
superato l'abbandono del vecchio sistema 
di gioco, si apprezza e non poco, a partire 
dalla modalità carriera, vera punta di 
diamante dell'offerta che si presenta in 
una veste più ricca e varia rispetto al 
passato. Una volta acquistato il nostro 
primo bolide, potremo iniziare a gareggia¬ 
re nei campionati della categoria in eventi 
gara classici, prove a tempo e la novità 
degli eventi Breakout, delle gare a punti 
dove dovremo distruggere dei cartelli 
all'interno di vaste arene di gioco. L'idea 
non è male e contribuisce a rendere la 
modalità carriera ricca e mai noiosa, visto 
che spesso e volentieri il nostro successo 
negli eventi non sarà dipeso solamente 
dal classico arriva primo, ma bensì da 
ulteriori obiettivi da completare durante 
la gara, relativi per esempio al numero di 
sorpassi richiesti o al fare una gara pulita, 
che ci permetteranno di guadagnare i 
punti necessari per progredire all'interno 
della carriera. Questo sistema nonostan¬ 
te non sia nulla di rivoluzionario, è stato 
integrato bene all'interno dell'ecosistema 
di gioco e non risulta essere una forzatura 
per allungare la longevità come potrebbe 
far pensare, ma bensì un ottimo espe¬ 
diente per stratificare l'offerta di gioco 
in una modalità che nel più delle volte 
si esaurisce dopo poche ore di gioco, in 
favore della competizione Online. L'unica 
cosa di cui non siamo proprio convinti è il 
sistema di potenziamento dei veicoli, che 
risulta essere davvero troppo arcade, al 
pari di un Asphalt. Potenziando i compo¬ 
nenti della nostra vettura potremo arrivare 
a iscriverla ai campionati successivi. 
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Jn inizio per ia serie 

di (^tenuti come non mài 


praticamente portandoci appresso la 
stessa auto per parecchio tempo visto che 
a livello economico conviene potenzia¬ 
re l'auto piuttosto che acquistarne una 
della giusta categoria. I potenziamenti 
ci sono sembrati fin troppi economici e 
talvolta sconclusionati nelle migliorie che 
apportano alle statistiche della vettura, un 
dettaglio che speriamo sia possibile risol¬ 
vere con una patch perché per quanto il 
gioco sia dichiarato apertamente arcade, 
risulta davvero poco credibile. Inoltre si 
rischia di non sfruttare appieno l'enorme 
parco auto messo a disposizione nel gio¬ 
co, il che risulta davvero un peccato visto 
che il lavoro svolto dagli sviluppatori sotto 
questo punto di vista è egregio. 

Per quanto riguarda la competizione 
Online, ci è piaciuta molto l'introdu¬ 
zione di un sistema di sfide asincro¬ 
no, che permette di sfidare gli altri 


( piloti in modalità fantasma e cimen¬ 
tarci nel multiplayer anche in assenza 
di tempo. 

Inoltre è stato introdotto un sistema di 
eventi sulla falsariga di GT Sport, partico¬ 
larmente adatto a chi cerca competizioni 
più serie e impegnative. Tutto l'ecosistema 
Online è regolato da due livelli di reputa¬ 
zione, anch'essi ripresi da GT Sport e da 
Project Cars 2, un livello dedicato ai nostri 
risultati in pista e uno dedicato al nostro 
stile di guida che sarà importantissimo 
curare per costruirci una reputazione 
di pilota corretto e pulito, in maniera da 
trovarci in lobby di pari livello morale e 
goderci appieno la competizione. 

Dal lato tecnico, l'ottimo motore grafico e 
fisico della serie di ripresentano anche in 
questo terzo capitolo, con una netta sem¬ 
plificazione sul discorso fisico vista l'ovvia 
natura del gioco. Lato grafico le auto e i 


circuiti sono realizzati in maniera egregia 
è come ormai ci siamo abituati nei giochi 
di guida, siamo prossimi al fotorealismo. 
Abbiamo apprezzato inoltre là palette 
cromatica più satura e brillante rispetto 
al passato, ottima per favorire un impatto 
visivo ancora più esaltante. 

Nel complesso Project Cars 3 è un giusto 
compromesso tra la vastità dell'offerta 
della serie e un sistema di guida più 
adatto ai casual gamer e ai neofiti, una 
scelta coraggiosa ma necessaria visto 
che al giorno d'oggi sono pochi i gioca¬ 
tori in possesso delle giuste periferiche 
per godersi le simulazioni di guida più 
complesse. Inoltre sul lato simulativo il 
mercato ha fatto la sua scelta, eleggendo 
Assetto Corsa come prodotto di riferimen¬ 
to, quindi posizionarsi nel mezzo per la 
produzione Slightiy Mad Studios sarebbe 
stata una scelta poco sensata. 




Project CaroS n^^MeiT numero lasci intuire nna centinuitaXè un 
gioco nuovo, sieptdiiài due capitoii precedenti, più fresco, immélÌl3lS%' 
accessibile a tutti. 
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magic World 

a cura di Marco Grande Arbitro 



Q 


uando si pensa agli archetipi Bum si pensa principalmente ad una cosa; la velocità! I giocatori armati di mazzi Bum 
devono fare solo due azioni: lanciare magie rapide che infliggono danni diretti, detti nel gergo "spari", e attaccare con 
piccole creature aggressive. Nel corso degli anni abbiamo visto molte liste, quella che voglio proporvi è il Bum Deck 
dell'utente SickWorId (lista che si è aggiudicata il primo posto del MTGO Modem League del 18 agosto 2020). La lista è 
la seguente: 


sideboard 


4 Calcafuoco Kor 
SSpaccacranio 
3 Sentiero dell’Esìlio 
3 Riposa in Pace 
2 Sbriciolare 


4 Prospettiva Ispiratrice 

4 Guida Goblin 

4 Canyon Riarso 

4 Getto di Lava 

3 Montagna 

4 Saetta Squarciante 

2 Fonderìa Sacra 

4 Stroncare la Critica 

2 Mesa Arida 

4 Fulmine 

2 Pantano Insanguinato 

4 Fiamma Ustionante 

2 Colline Boscose 

4 Talismano Boros 

11solotto Fiamme^iante 

3 Spirale Fulminante 

4 Lanciarapida del Monastero 

4 Apparizione del Gran Baccanale 

1 Spaccacranio 


Si nota subito che questa non è una 
classica lista mono-rosso, ma è appunto 
"plashata" con il colore bianco. Il com¬ 
parto terre è decisamente la parte più 
costosa del mazzo, ma le scelte fatte sono 
decisamente ben curate. Sono presenti; 
le Fast Lands, le Shock Lands, le Fetch 
Lands e perfino le Horizon lands. Perso¬ 
nalmente avrei preferito inserire quattro 
copie di "Mesa Aride') piuttosto che altre 
Fetch Lands, ma comunque sono lo stes¬ 
so funzionali. Con questo elenco di terre 
non avrete mai problemi di manal 
Le creature sono le migliori per dell'ar¬ 
chetipo. "Guida Goblin" è da giocare per 
infliggere danni nei primi turni, nono¬ 
stante il possibile malus, è una creatura 
davvero aggressiva. La "Lanciarapida del 
Monastero" è perfetta per infliggere i dan¬ 
ni finali, specialmente quando abbiamo 
tanto mana da poter lanciare una raffica 
di spari. "Apparizione del Gran Baccanale" 
è la versione creatura dell'incantesimo 
"Colonna di Fuoco') nonostante possa 


sembrare un malus, impedisce agli avver¬ 
sari di giocare liberamente. 

Il cuore del deck sono indubbiamente gli 
spari, in questa lista ne abbiamo ben 28! Il 
capostipite è il classico "Fulmine": lo spa¬ 
ro per eccellenza, la magia che ha diviso il 
mondo di Magic in "creature che resistono 
a Fulmine oppure no"! Con un solo mana 
vengono inflitti ben tre danni, di conse¬ 
guenza gli spari considerati migliori sono 
tutti i suoi cloni. Per la precisione, vedia¬ 
mo altri spari del genere come: "Getto di 
Lava') "Saetta Squarciante" e il recente 
"Stroncare la Critica') Gli spari restanti 
costano due mana, ma sono decisamen¬ 
te più versatili. "Fiamma Ustionante" è 
un buon sparo per rimuovere creature 
e comunque continuare ad infliggere 
danni. La "Spirale Fulminante" è un cult 
Boros che ci permette di guadagnare i 
punti vita persi. "Talismano Boros" è uno 
dei monili più potenti di sempre; oltre ad 
infliggere consistenti danni, può proteg¬ 
gere o potenziare una creatura (magari la 


"Lanciarapida del Monastero"). Infine, una 
copia di "Spaccacranio" ci protegge da 
eventuali magie Life. 

La sideboard è particolarmente incentrata 
sul colore bianco. "Calcafuoco Kor" è da 
giocare nei mirror match contro gli altri 
Bum, "Riposa in Pace" è da giocare contro 
i Dredge e "Sentiero dell'Esilio" torna 
utile per bloccare molte creature dei vari 
Midrange. Le ultime magie sono di colore 
rosso, abbiamo; "Sbriciolare" che è da 
giocare contro i vari Artifact Deck, infine 
abbiamo le altre copie di "Spaccacranio" 
contro i Life. 

Questa lista è davvero interessante, 
nella sua semplicità raggiunge risulta¬ 
to sorprendenti. Del resto, il Bum è un 
archetipo perfetto su più fronti. Visto che 
si tratta di un mazzo abbastanza econo¬ 
mico, i giocatori alle prime armi possono 
montarlo facilmente. Invece, i giocatori 
più esperti possono migliorarlo inserendo 
terre che torneranno sempre utili anche in 
altri deck. Mi piace definire il Bum come 
un investimento per il mondo di Magic; 
è un deck sempre-verde, versatile in più 
formati, che non smetterà mai di esser 
giocato. Prendetelo in considerazione, se 
non l'avete fattoi 
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I t's About Time - il nuovissimo gioco 
di Crash Bandicoot! Parti per un'av¬ 
ventura oltre i confini del tempo 
in compagnia dei tuoi marsupiali 
preferiti. 

Neo Cortex e N. Tropy sono tornati e 
questa volta non hanno preso di mira 
solo questo universo, ma l'intero multi- 
verso! Crash e Coco dovranno rimettere 
al loro posto le quattro maschere quan¬ 
tiche e piegare le leggi della realtà per 
salvare... gli universi! 

Nuove abilità? Ci sono. 

Più personaggi giocabili? Eccoli. 
Dimensioni alternative? Non potrebbero 
mancare. 

Boss improponibili? Sono già pronti. 

La solita, incredibile impertinenza? Ci 
puoi scommettere le mutande. 

Un secondo, sono davvero mutande? 

Non in questo universo! 

La saga continua la trilogia originale 
prima degli eventi dei giochi a partire da 
Crash Bandicoot; L'ira di Cortex. Crash, 
Coco e gli altri personaggi, viaggiando 
attraverso lo spaziotempo, dovranno 
impedire la conquista del multiverso da 
parte del Dr. Neo Cortex e del Dottor 
Nefarius Tropy i quali, dopo essere fuggiti 
dalla loro prigione spaziotemporale insie¬ 


Crash Bandicoot 4 
K's About Time 

Neo Cortex e N. Tropy sono tornati e 
questa volta non hanno proso di mira 
solo questo universo... 


me a Uka Uka, hanno creato uno strappo 
nel tessuto temporale. 

Ritornano elementi tradizionali della 
serie, tra cui varie trappole e ostacoli da 
superare, nemici che possono essere 
sconfitti in determinati modi (come sal¬ 
tando su di essi) e scatole che possono 
essere aperte per raccogliere oggetti, al¬ 
cuni dei quali sono checkpoint da dove i 
giocatori ricominciano a giocare quando 
il loro personaggio muore. 

A differenza degli episodi precedenti, i 
giocatori potranno passare da Crash a 
Coco in qualsiasi momento durante un 
livello, entrambi con lo stesso set di mos¬ 
se e possono utilizzare quattro diverse 
maschere speciali per superare problemi 
più complessi. 

A volte, i giocatori potranno anche con¬ 
trollare Doctor Neo Cortex, l'antagonista 
del gioco, al fine di attraversare i livelli, 
facendo uso di gadget per superare trap¬ 
pole e ostacoli. 

Nel corso di uno State of Play di Sony 
Interactive Entertainment è stato presen¬ 
tato un nuovo filmato che oltre a riassu¬ 
mere tutta una serie di caratteristiche già 
note, e ha dato spazio anche alla nuova 
modalità N.Verted. 

N.Verted è stata sviluppata in collabora¬ 


zione con Beenox e propone, aN'interno 
di Crash Bandicoot 4 It's About Time, 
una serie aggiuntiva di livelli. 

Si tratta di una sorta di "modalità 
specchio" che introduce i giocatori in 
altre dimensioni che propongono nuove 
prospettive. 

Le variazioni saranno molteplici e coin¬ 
volgeranno anche gli effetti sonori e la 
musica, per un esperienza realmente 
differente. 

Questi livelli, inoltre, introdurranno un 
nuovo oggetto; invece dei frutti Wumpa 
ci saranno le bacche Bumpa che permet¬ 
teranno di ottenere ulteriori ricompense. 
Le novità della presentazione, inoltre, 
non si sono fermate alla modalità N.Ver¬ 
ted. Sono state svelate molteplici skin 
per Crash e Coco, ottenibili spendendo 
le gemme che riceviamo completando le 
sfide. 

Ci saranno le vesti da pirata, una tuta 
spaziale, una da unicorno e anche un 
costume da dinosauro. 

Crash Bandicoot 4 It's About Time sarà 
disponibile dal 2 ottobre 2020 su Play¬ 
station 4 e Xbox One. Per il momento 
non sono state annunciate altre versioni 
del gioco; non sappiamo se arriverà 
anche su PC e Nintendo Switch. 
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KONAMIj 


eFootball PES 2021 
season updabs 

Affronta eventi PvP oniine basati suite 
rivaiità stanche dei caicio e su altre 
partite di gran livelle 


Football PES 2021 Season Upda- 
te offre la stessa glocabilltà di 
eFootball PES 2020, acclamata 
dalla critica, e aggiornamenti a 
squadre e giocatori basati sulla 
nuova stagione. Include anche la modalità 
UEFA EURO 2020, il tutto a un prezzo 
speciale per l'anniversario di PES! 

Club rinomati 

Gioca con alcune delle squadre più amate 
al mondo, tra cui I campioni di Germania 
del FC Bayern Mùnchen, I campioni di 
Spagna del FC Barcelona, Il Manchester 
United e la Juventus, partner esclusivo di 
PESI 
myClub 

Crea da zero la squadra dei tuoi sogni e 
affronta altri avversari umani da tutto il 
mondo. 

Matchday 

Affronta eventi PvP onilne basati sulle 
rivalità storiche del calcio e su altre partite 
di gran livello. 

Campionato Master 
Prendi le redini di un club e trascinalo in 
cima alle classifiche In questa coinvolgen¬ 
te modalità giocatore singolo. 

Ne ha parlato Lennart Bobzien, brand 
manager europeo della software house. 
Intervistato da Eurogamer. Commentan¬ 
do i motivi che hanno portato al season 
update Invece che ad una nuova versione 
vera e propria della celebre simulazione 
calcistica. 

Il futuro prossimo di eFootball PES 


2021 ha una data precisa, quella del 15 
settembre, quando per PS4, Xbox One e 
Pc (tramite Steam) vedrà la luce II nuovo 
capitolo della simulazione calcistica targa¬ 
ta Konami. Si tratterà, come già ampia¬ 
mente annunciato, di un aggiornamento 
della versione 2020, con alcune novità 
che riguardano, ad esemplo, la perdita 
delle licenze ufficiali di Inter e Milan. A 
spiegare i dettagli del futuro del titolo, 
cl ha pensato Lennart Bobzien, il brand 
manager europeo di Konami, intervistato 
da Eurogamer. 

I motivi della scelta di Konami 

Nella chiacchierata che sviscera alcuni 
temi legati al futuro di Pes, ripresa anche 
da Ign Italia, Bobzien ha raccontato i 
dettagli che hanno portato Konami a 
decidere per la formula del semplice ag¬ 
giornamento invece di una versione stand 
alone. "Abbiamo tante cose In programma 
per II prossimo anno. Il team ha deciso 
che sarebbe stato meglio sfruttare questo 
tempo per lavorare sulla transizione da 
current-gen a next-gen'I ha spiegato 
Bobzien, facendo riferimento al futuro nel 
mondo delle console che significa PS5 ed 
Xbox Serles X. "Invece di vendere un pro¬ 
dotto al di sotto delle aspettative, abbiamo 
preferito puntare su un aggiornamento. 
Pes è un franchise di alta qualità; voglia¬ 
mo pubblicare solo titoli che mantengano 
alto II livello. Questa scelta cl permetterà 
di lavorare In maniera più approfondita 
sul prossimo capitolo della saga'! ha poi 


aggiunto. E' stata spiegata così la scelta di 
Konami, che se da un lato ha stupito qual¬ 
che fan, lascia Intravedere per il futuro 
notevoli speranze di avere fra le mani un 
videogioco sempre più curato nei dettagli, 
sia grafici sia relativi al gameplay. 

Tra Inter, Milan e Nintendo Switch 
Proprio per quanto riguarda il gameplay. 

Il brand manager ha sostanzialmente 
confermato che il gameplay di Pes 2021 
non si discosterà da quello della versione 
precedente. E a proposito della questione 
Inter e Milan, Bobzien ha dato le spiega¬ 
zioni del caso. "L'accordo si è concluso, e 
di conseguenza non avremo le licenze uf¬ 
ficiali aN'interno del nuovo capitolo. Abbia¬ 
mo cercato di essere trasparenti e di farlo 
sapere ai fan il prima possibile. Questo 
però non vuol dire che non continueremo 
a sondare il terreno per introdurre nuovi 
club o campionati'! Diverso II discorso che 
lega Konami alla Juventus. "Con la Juve 
abbiamo un accordo a lungo termine, 
non si tratta di un contratto annuale. C'è 
una partnership e siamo molto soddisfat¬ 
ti. Le nostre vendite sono cresciute sia 
nel mercato digitale che In quello fisico, 
specialmente In Italia dove la Juventus 
ha la maggior parte del tifosi'! ha detto. 
Un'ultima chicca riguarda Infine la console 
portatile di Nintendo, la Switch. "Amo 
la Switch. Purtroppo, però, il gioco non 
uscirà per la console di Nintendo, nella 
versione 2021. Il titolo sarà disponibile 
solo su PS4, Xbox One 
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a cura di Jacopo Filisetti 


EISA 


EXPERT IMAGING AND 
SOUND ASSOCIATION 
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OnePlus 8 


Anche quest’anno è arrivato 
il momento degli EISA 
(European Imago and Sound 
Association)Awards,una 
serie di riconoscimenti 
attribuiti a partire dalla 
votazione espressa da 55 
tra le più autorevoli riviste 
di elettronica di consumo a 
livello globale. 

Tra le varie categorie, che 
spaziano per tutto il mondo 
dell'hi-tech,non poteva 
mancare ovviamente quella 
dei “Mobile Devices”: 
smartphone, smartwatch e 
audio. 

Per quanto riparda gli 
smartphone, EISA ha 
premiato cinque diverse 
cateprie: 

Best Smartphone, 

Advanced Smartphone, 
Smartphone Camera, 
Foldable Smartphone e 
Multimedia Smartphone. 


Best Smartphone 
ONEPLUS 8 PRO 



OnePlus 8 Pro innalza II livello degli 
smartphone di fascia alta, illustrando 
come una tecnologia hardware all'a¬ 
vanguardia possa integrarsi con uno 
splendido design del prodotto. 
Esternamente, sfoggia un display da 6,78 
pollici a 120Hz, con una nitida risoluzione 
QHD+, sopra un telaio classificato IP68 
con finitura soft-touch. 

AN'interno, l'ultimo chipset Snapdragon 
865 di Qualcomm - supportato da 8 
GB o 12 GB di RAM - porta velocità e 
stabilità al software 8 Pro di Android 10/ 
OxygenOS. 

Per ricaricare la batteria da 4.510 mAh, 
One Plus introduce per la prima volta la 
sua tecnologia 'Warp Charge 30 Wire- 
lessj che può caricare fino al 50% in soli 
30 minuti. 

Una configurazione della fotocamera con 
quattro obiettivi sul pannello posteriore 
offre flessibilità e precisione alle foto. 
Questo dispositivo mette ancora più 
"smart" nello smartphonel 


Advanced Smartphone 
OPPO FINO X2 PRO 



Uno smartphone degno del suo status 
di flagship, TOPPO Find X2 Pro è ricco 
di tecnologia, è caratterizzato da un 
design sensazionale, in particolare nella 
sua finitura tattile in pelle vegana, e offre 
un'esperienza quotidiana senza rivali. 

Il display AMOLED HDR da 6,7 pollici con 
risoluzione massima di 1.400 x 3.168 e fre¬ 
quenza di aggiornamento di 120Hz, offre 
uno spazio nitido e fluido per l'interfaccia 
di Android 10 e ColorOS 7.1. 

Il sottostante Snapdragon SoC e il 
processore grafico Adreno 650 offrono 
velocità e potenza senza precedenti. 

La memoria integrata di bordo (512 GB), 
il sistema a tripla fotocamera e la ricarica 
rapida da 65 W della batteria da 4.260 
mAh sono solo alcune delle sue funzioni 
intuitive. 

Questo è il miglior smartphone OPPO di 
sempre e si distingue dalla concorrenza 
premium. 
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DSA2020 
Pro è il “BestSmarbihone'' 


Smartphone Camera 

Foldable Smartphone 

Multimedia Smartphone 

HUAWEI P40 PRO 

SAMSUNG GALAXY ZFLIP 

SONY XPERIA 111 



Basato sul successo dei suoi predeces¬ 
sori, il P40 Pro di Huawei spinge di nuovo 
In avanti la tecnologia della fotocamera 
per smartphone, con una configurazio¬ 
ne a quattro obiettivi Lelca che offre un 
potenziale di prestazioni illimitato. 

La sua fotocamera principale da 50 
megapixel con messa a fuoco automatica 
con rilevamento di fase e stabilizzazione 
ottica dell'immagine è affiancata da un 
teleobiettivo 'a periscopio' da 12 mega¬ 
pixel, che consente uno zoom ottico 5x e 
una "Cine Camera" ultra-grandangolare 
da 40 megapixel per l'acquisizione video 
avanzata. 

Aggiungi il sensore di profondità 3D ToF 
del P40 Pro - e miglioramenti dell'im¬ 
magine Al - e hai uno smartphone che 
scatta splendide foto quotidiane e scatti 
notturni di qualità senza pari, senza ru¬ 
more o aberrazioni indesiderate. 

Il design lussuoso, la tecnologia di vi¬ 
sualizzazione premium e la facilità d'uso 
lo rendono un vero campione nella sua 
categoria. 


Un sorprendente aggiornamento sul 
concetto di clamshell della vecchia 
scuola, Galaxy Z Fllp di Samsung utilizza 
un display pieghevole per creare uno 
smartphone Inventivo, Impressionante e 
pratico. 

Quando è aperto, uno schermo AMOLED 
dinamico da 6,7 pollici, con una risoluzio¬ 
ne di 1.080x2.636, è al centro della scena 
e senza pieghe evidenti nel mezzo. 
Chiuso, diventa la metà delle dimensio¬ 
ni e protegge la schermata principale 
da danneggiamenti, mentre visualizza 
notlflche, chiamate in arrivo e ulteriori 
informazioni su un display secondarlo da 
1.1 pollici. 

Il notevole fascino del Galaxy Z Fllp è 
potenziato dalla sua doppia configurazio¬ 
ne della fotocamera con obiettivi ampi e 
ultrawide, batteria da 3.300 mAh di lunga 
durata e finitura robusta e convincente. 
Questo è uno smartphone pionieristico. 


Xperia 1 II di Sony è un potente impianto 
multimediale creato su misura per gli ap¬ 
passionati di fotografia, cinema e musica. 
Il suo sistema a tre obiettivi condivide la 
tecnologia con le avanzate fotocamere 
Alpha di Sony, consente di scattare a raf¬ 
fica a 20 fps con autofocus e rilevamento 
automatico degli occhi continui, mentre 
le app 'Photography Pro' e 'Cinemato- 
graphy Pro' rispecchiano I controlli e le 
funzionalità della gamma professionale 
di Sony. Per la riproduzione del contenuti 
In movimento, l'Xperia 1 II è dotato di uno 
schermo QLED 4K HDR CinemaWide da 
6,5 pollici con rapporto d'aspetto in 21: 

9, audio avvolgente Dolby Atmos, oltre 
al supporto per II coinvolgente formato 
musicale '360 Reallty Audio! 

I giocatori, nel frattempo, possono 
collegare un controller DUALSHQCK 4 
per un'esperienza di gioco simile a una 
console. La piattaforma mobile 865 5G 
di Snapdragon alimenta un tripudio di 
funzionalità. 
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\H mm ÌL 29 OTTOBRE 

PRENOTA ORA PER OTTENERE 




STEELBOOK OMAGGIO 


ONGAME 

NETWORK 


Legion per Playstation 4 ti permetteranno di accedere alla corrispondente 




isti aggiuntivi""Watch Dogs Legion si avvale della tecnologia dello Smart 


X non appena entrambe le console e le versioni di Watch Dogs Legion saranno disponibili" 


UBISOFT 





SRIVQ IL 1 3 NOVEMBRE 
PRENOtA SUBITO 
PER RICEVERE IN OMAGGIO* 
IL CAPPELLINO ORIGINALE 
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